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ABSTRACT - The development of Information and Communication Technology (ICT) provide an 
enormous influence on education, especially in the learning process. This technology will help teachers 
and students to more quickly understand the material being taught biology in particular subjects. For the 
subjects of this biological material taught largely abstract, the abstract concepts are then dikonkritkan in 
the form of audio-visual and animated. The auxiliary media can not be separated from computer 
technology (hardware) and software technology (software). 
Computer Assisted Instruction (CAI) model is the use of a computer tutorial to help in this tutorial 
pembelajaran.Model activity is a program designed to act as a tutor or teacher. The method in designing 
this model was to develop an implementation plan in accordance with the teaching learning material 
according to curriculum is set, then visualize into the computer program in the form of media that attract so 
can increase students' motivation. 
Keywords: CAI, Tutorial, ICT, Learning 
Abstraksi - Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) memberikan pengaruh yang sangat 
besar  terhadap dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran. teknologi ini akan membantu 
para guru dan siswa untuk lebih cepat memahami materi yang diajarkan khususnya mata pelajaran 
biologi. Sebab mata pelajaran biologi ini materi yang diajarkan sebagian besar bersifat abstrak, dengan 
konsep-konsep abstrak tersebut kemudian dikonkritkan dalam bentuk visual dan audio yang 
dianimasikan. Media bantu ini tidak lepas dari teknologi komputer (hardware)dan teknologi perangkat 
lunak (software). 
Computer Assisted Instruction (CAI) dengan model tutorial merupakan penggunaan komputer untuk 
membantu dalam aktivitas pembelajaran.Model tutorial ini adalah merupakan suatu program yang 
dirancang untuk bertindak sebagai tutor atau guru. Metode dalam merancang model pembelajaran ini 
adalah menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan materi pembelajaran sesuai dengan 
kurikulum yang sudah ditetapkan, kemudian memvisualisasikan kedalam program komputer  dalam 
bentuk media pembelajaran yang menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
Kata Kunci: CAI, Tutorial, TIK, Pembelajaran 
1.1. Latar Belakang 
Penggunaan multimedia dalam pendidikan telah 
menjadi elemen penting untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan dan untuk mengurangi biaya 
sistem pendidikan. Selain itu, para siswa 
mendapat manfaat belajar dan memahami materi 
lebih baik.[3]. Kemajuan teknologi multimedia 
baru semakin  cepat dan bersamaan dengan 
meningkatkan tekanan untuk mengurangi biaya 
pendidikan, telah mengakibatkan meningkatnya 
permintaan untuk penggunaan teknologi 
pendidikan.[14] 
Pada materi kompetensi dasar sistem saraf pada 
manusia adalah merupakan salah satu 
kompetensi dasar  yang memerlukan 
pemahaman lebih mendalam karena materi ini  
tidak dapat langsung dipraktekan di dalam kelas 
dan tidak dapat  dilihat secara langsung oleh 
peserta didik. Untuk itu diperlukan media yang 
dapat menvisualisasikan dalam bentuk audio, 
video dan animasi dalam materi sistem sarafpada 
manusia dalam pembelajaran, sehingga peserta 
didik akan lebih mudah dalam menerima dan 
mengapresiasi pembelajaran yang disampaikan 
oleh guru selaku pengajar.  
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Ada beberapa alasan berkenaan dengan 
pemanfaatan media, diantaranya: pelajaran akan 
lebih menarik perhatian siswa, bahan pelajaran 
akan lebih mudah dipahami oleh siswa, metode 
mengajar akan lebih bervariasi, dan siswa akan 
lebih banyak melakukan kegiatan belajar. Bahkan 
penggunaan media akan dapat mempertinggi 
kualitas proses dan hasil pengajaran dari berpikir 
abstrak ke berpikir kongkret.[15] 
Penelitian yang dilakukan Sunaryo Soenarto, 
menunjukkan bahwa (1) pencapaian hasil belajar 
mahasiswa yang mengikuti perkuliahan berbasis 
multimedia lebih baik dibandingkan dengan hasil 
belajar mahasiswa yang mengikuti perkuliahan 
berbantuan media handout, dan (2) 74,66 % 
mahasiswa memberikan persepsi sangat baik 
terhadap pelaksanaan perkuliahan Elektronika 
Dasar berbasis multimedia.[16] 
Pemanfaatan teknologi multimedia sebagai 
multimedia interaktif, sebagai salah satu sarana 
pembelajaran bagi siswa, mempunyai beberapa 
kekuatan dasar, seperti yang dikemukakan oleh 
Phillips dalam Sudjana,  salah satunya adalah 
simulasi dan visualisasi.  Simulasi dan visualisasi 
merupakan fungsi khusus yang dimiliki oleh 
multimedia interaktif, sehingga dengan teknologi 
animasi, simulasi dan visualisasi komputer,  
pengguna akan mendapatkan informasi yang 
lebih real dari informasi yang bersifat abstrak. 
Dalam beberapa kurikulum dibutuhkan 
pemahaman yang kompleks, abstrak, proses 
dinamis dan mikroskopis, sehingga dengan 
simulasi dan visualisasi peserta didik akan dapat 
mengembangkan mental model dalam aspek 
kognitifnya 
Menurut Soulier, program CAI dapat 
diklasifikasikan menjadi 6 strategi,yakni: (1) 
tutorials, (2) drill and practice, (3)simulations,(4) 
problem solving, (5) discovery Laboratory, and (6) 
games (J.Steven Soulier : 1988) Ditinjau dari 
peran apa yang diperankan program komputer, 
Merril secara spesifik menyatakan bahwa CAI 
merupakan penggunaan computer untuk 
membantu dalam aktivitas pembelajaran. Pada 
umunya digunakan dengan mengacu penerapan 
tutor,seperti misalnya member drill and practice, 
tutorials, simulation,and games (Paul F.Merril et 
al : 1996).  Definisi ini selaras dengan Tailor 
dalam Merrill,yang menyatakan bahwa semua 
aplikasi komputer dalam pendidikan dapat 
diklasifikasi sebagai tutor, tool atau tutee. Dari 
keempat kajian diatas terdapat kesamaan dalam 
memandang perlunya pengklasifikasian program 
CAI, yaitu untuk menentukan strategi yang 
digunakan dalam mencapai tujuan belajar dan 
belajar dan bagaimana materi ajar akan disajikan 
oleh komputer.[6] 
CAI tutorial menyajikan informasi atau konsep 
baru melalui monitor, dan siswa diberi 
kesempatan untuk berinteraksi dengan informasi 
atau konsep baru tersebut. Komputer berperan 
layaknya sebagai seorang guru. Siswa harus bisa 
berpartisipasi aktif dalam proses belajarnya 
dengan berinteraksi dengan komputer. Materi 
pelajaran dalam satu sub pokok bahasan 
disajikan lebih dulu kemudian diberikan soal 
latihan. Respon siswa kemudian dianalisis 
komputer dan siswa diberi umpan balik sesuai 
dengan jawabannya. CAI tutorial juga 
memberikan alternatif percabangan sub pokok 
bahasan, sesuai dengan kebutuhan belajar siswa 
dan persyaratan sub pokok bahasan tersebut. 
Semakin bervariasi alternatif percabangan sub 
pokok bahasan, maka akan semakin banyak 
individu siswa terlayani kebutuhan 
belajarnya.Disamping itu program tutorial harus 
dapat menyesuaikan kecepatan dan tingkat 
kemampuan siswa. Program CAI tutorial 
menawarkan keuntungan baik bagi guru maupun 
bagi siswa. Keuntungan tersebut terdiri dari: (1) 
interaksi belajar, (2) belajar secara individual, dan 
(3) Efisiensi. Tidak seperti layaknya guru kelas, 
program CAI tutorial dapat mengatur kecepatan 
presentasi sesuai dengan kebutuhan belajar 
siswa.Dengan menggunakan teknik percabangan 
dan interaktif, CAI tutorial dapat memberikan 
intruksi tambahan bagi siswa yang 
membutuhkannya dan juga memperkenankan 
siswa yang mampu belajar dengan cepat untuk 
menyelesaikan materi ajar. Untuk kasus siswa 
yang memiliki kelambatan dalam belajar, program 
CAI tutorial akan dapat melayani sesuai dengan 
kebutuhan siswa, sehingga guru dapat 
menghemat waktu untuk melakukan tugas-tugas 
bimbingan yang lain.(Gifalytwinsa, 2010). Untuk 
lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar dibawah 
ini: 
 
Gambar 1. 1. Diagram Pembelajaran CAI 
dengan model Tutorials 
2.2. Landasan Teori 
2.2.1. Multimedia 
1.   Definisi Multimedia 
Secara terminologi (menurut istilah) Multimedia 
dapat diartikan sebagai penggunaan berbagai 
IJNS  – Indonesian Journal on Networking and Security - Volume 4 No 4 –  2015 – ijns.org 
 
ISSN : 2302-5700 (Print) – 2354-6654 (Online)   41 
media yang berbeda untuk membawa, 
menyampaikan informasi dalam bentuk teks, 
grafik, animasi, audio, video dan atau gabungan 
dari beberapa komponen tersebut. 
Beberapa definisi menurut para ahli : 
a. Kombinasi dari computer dan video (Rosch, 
1996) 
b. Kombinasi dari tiga elemen : suara, gambar 
dan teks (McComick, 1996) 
c. Kombinasi dari paling sedikit dua media input 
dan output. Media ini dapat berupa audio 
(suara, musik), animasi, video, teks, grafik 
dan gambar (Turban dan kawan-kawan, 
2001) 
d. Multimedia dalam konteks computer 
Hofstetter, 2001 adalah:Pemanfaatan 
computer untuk membuat dan 
menggabungkan teks, grafik, audio, video, 
dengan menggunakan tool yang 
memungkinkan pemakai berinteraksi, 
berkreasi dan berkomunikasi. 
Dari beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 
Multimedia adalah penggunaan beberapa media 
untuk membawa, menyajikan dan 
mempresentasikan informasi dalam rupa teks, 
grafik, animasi, audio, video secara kreatif dan 
inovatif.Multimedia juga dapat memungkinkan 
terjalinnya hubungan interaktif antara penyaji 
dengan pemanfaat informasi yang ada di 
dalamnya.(Hendra, 2009) 
2. Definisi Multimedia Pembelajaran 
Definisi pembelajaran adalah suatu usaha yang 
disengaja, bertujuan, dan terkendali agar orang 
lain belajar atau terjadi perubahan yang relatif 
menetap pada diri orang lain. Usaha ini dilakukan 
oleh seseorang atau tim yang memiliki 
kemampuan dan kompetensi dalam  merancang 
dan mengembangkan  sumber belajar yang 
diperlukan.[6] 
Pembelajaran adalah proses penciptaan 
lingkungan yang memungkinkan terjadinya 
proses belajar. Jadi dalam pembelajaran yang 
utama adalah bagaimana siswa belajar.Belajar 
dalam pengertian aktifitas mental siswa dalam 
berinteraksi dengan lingkungan yang 
menghasilkan perubahan perilaku yang bersifat 
relatif konstan.Dengan demikian aspek yang 
menjadi penting dalam aktifitas belajar adalah 
lingkungan. Bagaimana lingkungan ini diciptakan 
dengan  menata unsur-unsurnya sehingga dapat 
mengubah perilaku siswa.[11] 
Berdasarkan definisi multimedia dan 
pembelajaran di atas, pengertian multimedia 
pembelajaran adalah penggunaan multimedia 
dalam proses pembelajaran, untuk 
menyampaikan pesan sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 
kemauan peserta didik untuk belajar sehingga 
secara sengaja dalam proses belajar mengajar 
terjadi. 
2.2.2. Fungsi dan Tujuan Mata Pelajaran 
Biologi 
Fungsi dan Tujuan mata pelajaran Biologi adalah 
sebagai sarana untuk : 
1. Menyadari keindahan dan keteraturan alam 
untuk meningkatkan keyakinan terhadap 
Tuhan Yang Maha Esa; 
2. Memupuk sikap ilmiah yang mencakup: 
a. jujur dan obyektif terhadap data; 
b. terbuka dalam menerima pendapat 
berdasarkan bukti-bukti tertentu; 
c. ulet dan tidak cepat putus asa; 
d. kritis terhadap pernyataan ilmiah yaitu 
tidak mudah percaya tanpa ada 
dukungan hasil observasi empiris; 
e. dapat bekerjasama dengan orang lain; 
3. Memberi pengalaman untuk dapat 
mengajukan dan menguji hipotesis melalaui 
percobaan: merancang dan merakit 
instrumen percobaan, mengumpulkan, 
mengolah, dan menafsirkan data, menyususn 
laporan, serta mengkomunikasikan hasil 
percobaan secara lisan dan tertulis; 
4. Mengembangkan kemampuan berpikir 
analisis induktif dan deduktif dengan 
menggunakan konsep dan prinsip biologi 
untuk menjelaskan berbagai peristiwa alam 
dan menyelesaian masalah baik secara 
kualitatif maupun kuantitatif.  
5. Menguasai pengetahuan, konsep dan prinsip 
biologi serta mempunyai keterampilan 
mengembangkan pengetahuan, keterampilan 
dan sikap percaya diri sehingga dapat 
diterapkan dalam kehidupan sehari-hari dan 
sebagai bekal untuk melanjutkan pendidikan 
pada jenjang yang lebih tinggi; 
6. Membentuk sikap positif terhadap biologi 
dengan menikmati dan menyadari keindahan 
keteraturan perilaku alam serta dapat 
menjelaskan berbagai peristiwa alam dan 
keluasan penerapan fisika dalam teknologi. 
2.2.3. Standar Kompetensi Mata Pelajaran 
Biologimateri sistem saraf pada 
manusia 
Standar kompetensi mata pelajaran Biologimateri 
sistem saraf pada manusiaadalah sebagai beikut: 
 
Tabel Standar Kompetensi sistem koordinasi 
dan alat indera pada manusia. 
Kompete
nsi 
Dasar 
Materi 
Pokok/ 
Pembelaja
ran 
Kegiatan 
pembelajaran Indikator 
1.3  
Mendeskrip
Sistem 
Koordinasi
• Mencari 
informasi tentang 
• Membandin
gkan bentuk 
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Kompete
nsi 
Dasar 
Materi 
Pokok/ 
Pembelaja
ran 
Kegiatan 
pembelajaran Indikator 
sikan 
sistem 
koordinasi 
dan alat 
indera 
pada 
manusia 
dan 
hubungann
ya dengan 
kesehatan. 
 
karakteristik 
struktur dan fungsi 
organ penyusun 
sistem koordinasi 
dan alat indera 
pada manusia 
melalui studi 
pustaka. 
• Mengamati torso 
atau gambar 
karakteristik 
struktur organ 
penyusun sistem 
koordinasi dan alat 
indera pada 
manusia. 
organ 
penyusun 
sistem saraf 
pada 
manusia. 
• Mendeskrips
ikan fungsi 
otak, fungsi 
sumsum 
tulang 
belakang, 
dan sel saraf 
dalam 
sistem 
koordinasi. 
 
2.2.4. Pengertian CAI (Computer Assisted 
Instruction) 
Pembelajaran dengan bantuan komputer (CAI) 
adalah tipe CBI yang dapat digunakan sendiri 
atau digunakan bersama dengan sistem 
instruksional lain. Perangkat lunak yang 
digunakan berfungsi untuk membantu proses 
pembelajaran. Manfaat komputer meliputi 
penyajian informasi, isi materi pelajaran dan 
latihan atau kombinasinya. Menurut Herman D 
Surjono (1999), istilah CAI (Computer-Assisted 
Instruction) umumnya menunjuk pada semua 
software pendidikan yang diakses melalui 
komputer di mana anak didik dapat berinteraksi 
dengannya. Sistem komputer menyajikan 
serangkaian program pengajaran kepada anak 
didik baik berupa informasi maupun latihan soal-
soal untuk mencapai tujuan pengajaran tertentu 
dan pebelajar melakukan aktivitas belajar dengan 
cara berinteraksi dengan sistem komputer. 
Materipelajaran dapat disajikan program CAI 
melalui berbagai metode seperti: drill and 
practice, tutorial,simulasi, permainan, problem-
solving, dan lain sebagainya. Menurut Nasution, 
CAI atau pengajarandengan bantuan komputer 
adalah pengajaran yang menggunakan komputer 
sebagai alat bantu .Komputer itu dapat dilengkapi 
sehingga memperluas fungsinya dan dapat 
digunakan sebagai mesinbelajar atau teaching 
machine. (Husni Idris)Criswell (dalam 
ivannugraha.blog.upi.edu: 2009) mendefinisikan 
CAI (Computer Assisted Instruction) sebagai 
penggunaan komputer dalam menyampaikan 
bahan pengajaran dengan melibatkan peserta 
didik secara aktif serta membolehkan umpan 
balik, Criswell mengemukakan: 
The term computer-based Instruction (CBI) refers 
to any use of a computer to a presentinstructional 
material, provide for active participation of the 
student and respond to studentaction.Very 
simply, the goal of CBI is to teach6. 
 
3.1. Metodologi Penelitian 
Untuk memberikan gambaran tahapan-tahapan 
dalam pengembangan alat bantu pembelajaran 
system saraf pada manusia berbasis CAI dengan 
model tutorial ini menggunakan teknik Research 
and Development (R&D), hasil dari penelitian ini 
nanti berupa produk media pembelajaran yang 
diterapkan di dunia nyata. Adapun tahapan 
penelitian ini dapat dilihat pada gambar dibawah 
ini. 
 
Gambar 3. 1. Diagram Tahapan 
Pengembangan Sistem 
 
3.1. Tahap Analisis 
Dalam tahap analisis ini akandilakukan dua tahap 
analisis yaitu analisis materi pembelajaran dan 
analisis desain alat bantu pembelajaran atau 
sistem: 
3.1.1. Tahap Analsis Pembelajaran, pada 
tahap ini dilakukan analisis sebagai 
berikut:  
Adapun detail dari pembelajaran sistem saraf 
pada manusia dapat dilihat pada gambar di 
bawah ini: 
 
Gambar 3. 2. Diagram Analisis Pembelajaran 
sistem saraf pada manusia 
3.1.2. Tahap Analisis dan Desain Media 
Pembelajaran 
Tahap analisis Sistem Pembelajaran, pada tahap 
ini dilakukan analisis sistem pembelajaran 
dengan menganalisa pembelajaran konvensioanl 
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dengan menggunakan CAI menggunakan  model 
tutorial sehingga akan menghasilkan alat bantu 
pembelajaran yang bermanfaat bagi pengguna . 
3.2. Tahap Pengembangan Sistem 
Pembelajaran 
Pada tahap ini dilakukan mulai dari perancangan 
storyboard sampai perancangan antar pengguna. 
Dari hasil rancangan ini akan dipergunakan 
sebagai dasar dalam pembuatan sistem 
pembelajaran tersebut.. 
3.2.1.  Perancangan Storyboard 
Dalam perancangan storyboard ini akan dibuat 
sebuah alur cerita dari Alat Bantu Pembelajaran 
Sistem Saraf Pada Manusia Berbasis CAI  yang 
akan gambarkan dalam bentuk  tulisan dan 
gambar. Dalam penelitian ini akan dibagi dalam 
beberapa bagian crita, yaitu: 
a. Bagian Halaman Menu 
Bagian ini merupakan halaman yang digunakan 
untuk menuju ke materi pembelajaran sistem 
saraf  pada manusia. 
Tabel 3.1.  Storyboard untuk bagian halaman 
Menu 
 
b. Bagian Halaman Materi 
Bagian halaman materi ini beini merupakan 
halaman yang berisi menu yang digunakan siswa 
untuk memilih apa yang akan dilakukan dalam 
media pembelajaran ini . 
Tabel 3.2. Storyboard untuk bagian halaman 
Materi 
 
c. Bagian Halaman Materi Sistem Saraf Pusat 
Bagian ini merupakan halaman materi sistem 
saraf pusat. Siswa dalam melakukan 
pembelajaran memilih salah satu bagian dari 
gambar tersebut, kemudian menjawab 
pertanyaan, apabila jawaban salah bisa melihat 
materi. 
Tabel 3.3. Storyboard untuk bagian halaman 
Materi Sistem Saraf Pusat 
 
 
3.2.2. Dialogue chart 
Dialogue chart menggambarkan form-form 
(halaman) yang ada di dalam sistem saraf pada 
manusia. Hirarki dari dialogue chart ini 
menunjukkan pilihan yang ada pada suatu form, 
dimana garis dan tanda panah pada masing-
masing kotak menyatakan pilihan yang diambil. 
Gambar 3. 3. Struktur Dialog Menu Utama 
 
 
Gambar 3. 4. Struktur Navigasi Menu Materi 
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Gambar 3. 5. Struktur Evaluasi 
4.1. Hasil Implementasi 
Setelah media pembelajaran ini selesai dibuat 
maka hasilnya dapat diimplementasikan langsung 
ke sekolah dan diterapkan dalam proses belajar 
mengajar. Tahapan-tahapan dalam 
menggunakan media pembelajaran ini dapat 
dijelaskan sebagai berikut: 
4.1.1.  Tampilan  Form Menu Materi 
 
Gambar 5.1. Tampilan Form Menu Materi 
Apabila pengguna akan melakukan pembelajaran 
ini maka terlebih dahulu harus mengklik Gambar 
Sistem Saraf tersebut atau mengklik teks yang 
dicetak tebal bertuliskan Buka Penguasaan 
Materi. 
4.1.2. Tampilan  Form Materi 1 Sistem Saraf 
Pusat 
 
Gambar 5.2. Tampilan Form Materi Saraf 
Pusat 
Dalam media  pembelajaran ini terdapat 3 sub 
materi pokok yaitu Sistem Saraf Pusat, Sistem 
Saraf pada Manusia, Sel pada Manusia. 
Tampilan awal materi yaitu Sistem Saraf Pusat 
untuk melakukan pembelajaran ini, pengguna 
terlebih dahulu mengklik salah satu bagian dari 
gambar tersebut, kemudian muncul kotak untuk 
menjawab nama bagian gambar yang dipilih, 
setelah selesai klik tombol Jawab dan apabila 
jawaban benar akan muncul komenter “jawaban 
anda benar”, bila jawaban salah pengguna dapat 
melihat materi Sistem Saraf Pusat, dengan cara 
klik “Lihat materi”. Dan apabila ingin menuju ke 
materi ke-2 atau ke-3 klik gambar yang berada di 
sebelah kiri  
4.1.3. Tampilan  Form Isi Materi Sistem Saraf 
Pusat 
 
Gambar 5.3. Tampilan Form Materi Sistem 
Saraf Pusat 
Pada tampilan materi ini pengguna bisa 
membaca atau mendengarkan narasi yang 
disediakan oleh sistem tentang materi sistem 
saraf pada manusia. Apabila pengguna sudah 
merasa menguasai materi, maka untuk menutup 
halaman tersebut klik tombol “Tutup Materi”. 
5.1. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisa dan perancangan serta 
pengembangan media pembelajaran ini, maka 
untuk sementara dapat disimpulkansebagai 
berikut: 
1. Dari hasil analisa terhadap model 
pembelajaran yang diterapkan oleh guru dan 
beberapa media pembelajaran yang telah 
beradar di masyarakat, maka perlu 
dilakukkan sebuah inovasi baik model 
maupun media pembelajaran  dalam 
melaksaksanakan pembelajaran saat ini 
dengan tujuan agar tercapai tujuan dari 
pembelajaran. 
2. Berdasarkan hasil dari  pengembangan 
media pembelajaran ini nantinya bisa 
membantu baik para siswa maupun guru 
dalam melaksanakan pembelajaran agar  
lebih menyenangkan dan mudah dipahami 
oleh siswa. 
 
5.2. Saran 
Berdasarkan hasil analisa dan perancangan serta 
pengembangan media pembelajaran ini, maka 
penulis dapat memberikan saran sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran yang dikembangkann 
ini, masih bersifat offline, maka perlu 
dikembangkan lagi secara online dengan 
harapan bahwa setelah seluruh siswa dalam 
malaksanakan pembelajaran dapat langsung 
menghasilkan nilai akhir pada setiap siswa. 
2. Pengembangan media pembelajaran dengan 
menggunakann menggunakan model tutorial 
ini, diharapkan dapat dikembangkan lagi 
dengan menggunakan model  yang berbeda 
untuk meningkatkan kualitas pendidikan di 
Indonesia. 
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